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任务 特征 与 游戏 化 设计 对 公众 科学 和 参与 意愿 影响 


的 实验 研究 * 
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摘要 : [目的 /意义 ] 探 讨 公 众 科 学 , 即 一 种 通过 招 莫 普 通 大 众 协作 进行 科研 工作 的 众 包 模式 下 ,任务 特征 
及 游戏 化 设计 对 用 户 参 与 意愿 影响 ,为 有 效 优化 公众 科学 项 目 任务 设计 及 游戏 化 应 用 提供 指导 建议 。[ 方 法 / 
过 程 ] 基 于 工作 特征 模型 和 自我 决定 理论 ,构建 公众 科学 项 目 用 户 参 与 意愿 的 影响 因素 理论 模型 ,解释 公众 科 
学 任务 特征 如 何 通 过 满足 公众 的 基本 心理 需求 进而 影响 公众 参与 意愿 ,并 讨论 游戏 元 素 对 任务 特征 与 基本 心 
理 需求 关系 的 调节 作用 。 实 证 采用 组 间 实 验 (游戏 化 设计 组 vs. 对 照 组 ) 获 取 506 份 有 效 数 据 ,并 通过 结构 方程 


1 方法 对 理论 模型 进行 验证 。 


[ 结果 /结论 ] 数据 分 析 结 果 表 明 ,个 体 的 三 种 基本 心理 需求 对 参与 意愿 都 具有 


下 | 各 影响 作用 ;公众 任务 的 重要 性 对 归属 有 正 向 影响 作用 ,反馈 性 对 胜任 有 正 向 影响 作用 ,复杂 性 对 胜任 有 反 
隔 彩 响 作用 ;而 游戏 化 设计 对 任务 特征 与 参与 者 心理 需求 的 关系 存在 调节 作用 。 
O 关键 词 : 公众 科学 ”任务 特征 自我 决定 理论 游戏 化 参与 意愿 
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众 包 的 出 现 和 发 展 推动 了 互联 网 环境 下 网 民 的 群 
EBE ,尤其 在 商业 情境 中 的 应 用 使 企业 .组 织 得 以 利 
用 尼 大 网 民 的 智慧 与 力量 共同 解决 问题 和 完成 任务 。 
当众 包 项 目的 发 起 者 为 科学 家 或 者 科研 机 构 , 发 起 目 
的 是 解决 科学 难题 时 , 众 包 便 从 传统 的 商业 模式 发 展 
成 号 种 新 型 科研 协作 模式 ,又 称 科研 众 包 。 科 研 众 包 
打破 了 科学 家 、 科 研 团 队 与 普通 大 众 之 间 的 洲 篇 ,同时 
促进 了 不 同 科 研 团 队 的 交叉 式 创 新 ”。 公 众 科 学 (cir 
izen science) 产 生 于 科研 众 包 模式 下 ,是 将 科学 研究 项 
目 中 大 量 复杂 任务 划分 为 简单 细小 的 任务 ,集合 公众 
的 力量 以 低 成 本 、 高 效率 的 方式 实现 科学 研究 的 工作 
模式 ”。 尽 管 前 期 研究 中 有 学 者 把 科研 众 包 与 公众 科 
学 两 者 等 同 ,但 是 两 者 在 核心 概念 上 有 所 区 分 。 首 先 ， 
科研 众 包 是 解决 问题 的 理念 和 范式 ,而 公众 科学 更 强 
调 项 目的 公共 性 和 社会 使 命 属性 ;其 次 ,科研 众 包 相关 
理论 是 展开 公众 科学 项 目的 理论 基础 ,公众 科学 植 根 


于 科研 众 包 模式 ,是 科研 众 包 的 一 种 表现 形式 ” 。 

随 着 社交 网 络 Web 2.0 去 服务 和 智能 手机 的 迅 
速 发 展 , 面 对 海 量 的 计算 、 大 规模 样本 采集 , 越 来 越 多 
的 科学 家 和 科研 团队 意识 到 仅 依靠 自己 的 力量 难以 完 
成 ,需要 号 召 更 多 的 志愿 者 参与 到 科研 活动 中 。 公 众 
科学 项 目 可 以 迅速 聚集 大 量 人 力 进 行 科技 创新 ,解决 
科学 问题 ,进而 促进 不 同 领域 科学 研究 的 发 展 ”。 万 
其 是 图 书馆 领域 ,图 书馆 为 公众 科学 提供 平台 优势 和 
资源 优势 ” ,而 通过 运作 公众 科学 模式 亦 能 丰富 图 书 
馆 资 源 系统 ,对 提升 管理 服务 参考 咨询 也 有 很 大 的 价 
(E ^ ,因此 公众 科学 项 目 为 图 书 情报 领域 带 来 新 的 研 
究 机 遇 ” 。 

目前 公众 科学 在 国外 发 展 有 一 些 较 成 熟 的 项 目 ， 
如 星系 动物 园 ( Galaxyzoo ) ,蛋白 质 折 对 游戏 (Foldit) 。 
而 我 国 尚 处 于 起 步 阶 段 ,设计 及 运作 机 制 还 需要 探索 
研究 。 因 此 ,本 文通 过 深入 分 析 国 内 外 学 者 对 公众 科 
学 任务 设计 的 研究 ,从 任务 特征 及 游戏 化 设计 视角 出 


x* 本 文系 教育 部 人 文 社会 科学 研究 “基于 游戏 化 设计 的 公众 科学 用 户 贡 献 行为 及 学 习 成 效 研究 "(项 目 编号 :18YJCZH160) 和 中 央 财 经 大 学 学 
科 建 设 经 费 “ 数 字 经 济 与 商务 智能 关键 理论 研究 ”( 项 目 编号 :020651618002 ) 研究 成 果 之 一 。 
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发 ,基于 工作 特征 模型 及 自我 决定 理论 ,探讨 任务 特征 
如 何 通 过 满足 心理 需求 进而 影响 参与 意愿 ,并 探究 游 
戏 化 设计 是 否 对 任务 特征 与 基本 心理 需求 之 间 的 关系 
产生 调节 作用 。 以 期 回答 公众 科学 项 目的 任务 特征 及 
游戏 化 设计 会 对 大 众 的 参与 意愿 产生 哪些 影响 ,为 我 
国 公众 科学 项 目的 设计 提供 具体 明确 的 指导 ,吸引 大 
众 的 参与 ,促进 科技 创新 ,推动 公众 科学 在 中 国 的 发 
展 。 


2 相关 文献 研究 


2.1 科研 众 包 视角 下 的 公众 科学 
科研 众 包 是 利用 网 络 大 众 的 智慧 和 力量 解决 科学 
发 现 和 技术 创新 的 难题 " ,实现 了 科学 家 、 科 研 团队 与 
普通 大 众 之 间 合 作 ,借助 大 众 力量 和 群体 智慧 去 解决 
各 在 专业 学 科 或 者 交 又 领域 的 科学 难题 。 科 研 众 包 的 
参与 者 可 以 是 普通 大 众 ,也 可 以 是 不 同 科学 研究 机 构 、 
种 研 团 队 的 工作 者 ,主要 任务 包括 数据 采集 ,汇报 、 研 
AVE .辅助 式 研究 开发 等 工作 ,并 通过 网 络 共享 平台 
进 街 知识 与 成 果 开 放 共享 ,获知 科研 最 新 进展 " 。 与 
传 殉 商业 领域 的 众 包 项 目 相 比 ,科研 众 包 在 复杂 度 , 粒 
庶 利 属性 结构 上 都 更 为 丰富 ,需要 合理 设计 和 拆 分 任 
力 能 被 大 众 理解 。 同 时 ,科研 众 包 项 目 会 产生 更 复 
dE octets. 
.会 科研 众 包 是 一 种 解决 问题 的 理念 和 范式 ,而 且 不 
感 折 有 的 科研 众 包 项 目 都 能 界定 为 公众 科学 项 目 。 
D. GEIGER 和 M. SCHADER 将 众 包 划分 为 涌现 性 和 
非 肖 现 性 。 涌 现 性 科研 众 包 每 个 个 体 的 贡献 是 总 体 的 
一 部 分 , 旨 在 收集 更 多 更 广泛 的 分 布 式 信息 与 数据 ; 非 
涌现 性 科研 众 包 每 个 个 体 的 贡献 是 独立 的 ,对 其 成 果 
开展 最 优化 选择 模式 , 如 竞赛 型 科研 众 包 。 卫 圳 折 
等 中 将 科研 众 包 分 为 集成 型 和 选择 型 科研 众 包 ,公众 
科学 属于 集成 型 科研 众 包 模式 。 公 众 科学 项 目的 大 众 
接受 度 和 理解 度 要 更 强 ,获得 用 户 参与 反馈 数量 和 样 
本 数量 更 多 ,项 目 具 有 公共 性 和 社会 使 命 属性 补 。 
公众 科学 ,又 称 作 群 智 科学 (erowd science) ,公民 
参与 科学 ( public participation in scientific re- 
search) 0 ,是 一 种 群体 协作 的 科研 众 包 形式 , 通 过 网 
络 招募 大 量 非 职业 科学 家 、 科 学 爱好 者 和 社会 公众 志 
愿 者 参与 科研 活动 。 普 通 民 众 通过 收集 数据 ,提交 观 


将 公众 科学 划分 为 5 类 ,分 别 为 “行动 导向 的 项 目 ” 
“保护 项 目 ”“ 调 查 项 目 ”“ 面 向 科学 的 虚拟 工程 “ 教 
AMH”, J. SHIRK 等 ”基于 参与 者 的 参与 程度 将 公 
众 科学 项 目 分 为 5 类 : 契约 型 项 目 ( contractual pro- 
jects) .贡献 型 项 目 (contributory projects) 协作 型 项 目 
(collaborative projects ) , 联合 创新 型 项 目 (co -created 
projects) 、 共 议 型 项 目 (collegial projects) 。 现 有 研究 从 
不 同 的 视角 对 公众 科学 的 内 涵 进 行 了 界定 。 有 的 学 者 
倾向 于 把 公众 科学 看 作 是 一 种 方法 论 ， "| ,为 其 他 领 
域 研究 提供 支持 ,包括 公共 服务 项 目 、 自 然 保护 项 目 、 
教育 服务 项 目 等 诸多 领域 ;也 有 学 者 把 公众 科学 看 
成 一 种 具体 的 联结 人 与 自然 生态 系统 的 工具 “|; 还 
有 的 学 者 认为 公众 科学 是 众 包 领域 的 一 个 分 支 ” ,一 
种 开放 式 的 科研 模式 。 综 上 ,公众 科学 是 一 种 更 注 
重 社会 性 .志愿 性 、 使 命 性 的 科研 众 包 模式 ,是 科研 众 
包 的 一 种 具体 表现 。 
2.2 任务 设计 特征 

任务 设计 是 公众 科学 项 目的 核心 ,参与 者 通过 完 
成 小 的 任务 来 辅助 解决 更 大 的 问题 ”。 公 众 科 学 的 
任务 具有 不 同 的 复杂 程度 和 模块 化 程度 ” ,具体 任务 
类 型 有 分 类 型 任务 .解决 问题 型 任务 .结构 识别 型 任务 
和 数据 贡献 型 任务 。 如 何 设计 有 效 的 任务 形式 激 
励 参与 者 的 参与 , 离 不 开 对 任务 特征 的 研究 。H. C. 
ZHENG 等 ”研究 任务 的 多 种 属性 即 自 治 性 \ 多 样 性 、 
隐 含 性 、 可 分 析 性 和 可 变性 如 何 通 过 内 外 动机 对 参与 
行为 产生 影响 。 结 果 表 明 ,提高 任务 的 自治 性 .多样 性 
和 可 分 析 性 能 够 激励 用 户 的 内 在 动机 ,从 而 提高 用 户 
的 参与 积极 性 。 师 琵 发现 大 量 用 户 倾向 于 选择 奖 
励 高 .任务 简单 且 持 续 时 间 短 的 众 包 任 务 。A. 
FINNERTY 等 ” 探究 了 4 种 货币 奖励 方式 对 众 包 用 户 
参与 积极 性 的 影响 ,指出 动态 的 货币 奖励 方式 能 够 激 
励 接 包 方 提高 任务 的 完成 质量 。C. M. CHIU ”从 管理 
角度 研究 了 企业 众 包 任务 的 设计 ,需要 考虑 任务 的 合 
适 性 可行 性 .多样 性 .复杂 性 任务 分 解 和 参与 群体 的 
匹配 程度 。 

公众 科学 作为 科研 众 包 的 一 种 具体 形式 ,用 户 参 
与 动机 多 是 出 于 贡献 意识 及 利他 主义 ,对 社会 生活 
能 够 产生 重要 影响 的 项 目 会 激发 公众 的 参与 热情 及 为 
科学 研究 及 社会 贡献 力量 的 意识 。 因 此 ,首先 ,项 目的 


点 .思考 等 多 种 方式 为 科学 家 提供 帮助 。 公 众 科学 提 
高 了 公民 的 科学 参与 意识 ,为 公众 的 培训 和 学 习 提 供 
了 信息 交互 平台 ,并 有 助 于 科学 研究 中 难题 的 解决 。 
A. WIGGINS 5 K. CROWSTONI 基于 项 目 内 容 和 本 质 
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重要 性 是 任务 设计 的 一 个 关键 属性 ,对 用 户 有 关键 的 
影响 作用 。 其 次 , 互 依 性 是 指 任务 之 间 是 否 相互 独立 
或 者 是 否 有 关联 。 任 务 互 依 性 弱 能 够 使 参与 者 不 依赖 
于 他 人 的 完成 结果 ,用 户 具 有 高 自主 性 ,可 以 自行 决定 


AEE, 汤 健 ， 王 天 梅 . 任务 特征 与 游戏 化 设计 对 公众 科学 参与 
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任务 完成 的 计划 和 进度 。C.FRANZONI 与 H. SAUER- 
MANN 基于 独立 性 和 专业 技能 需求 对 公众 科学 项 目 
进行 划分 ,发 现 独立 性 越 强 ,专业 技能 需求 越 低 的 项 目 
能 够 吸引 越 多 的 用 户 参 与 。 再 者 ,公众 科学 任务 的 本 
质 决定 了 其 对 专业 技能 的 需求 不 同 于 普通 众 包 任务 ， 
不 同 的 科学 领域 所 需 的 专业 技能 不 同 , 不 同 的 任务 所 
需 的 复杂 性 不 同 。 如 果 需 要 完成 的 任务 很 复杂 ,会 导 
致 大 众 的 参与 度 降低 7 。 例 如 在 old weather 及 星系 动 
物 园 中 ,大 众 所 具 有 的 常识 就 能 够 很 好 地 完成 任务 , 参 
与 人 数 众多 。 最 后 ,反馈 性 在 公众 科学 任务 中 也 尤为 
重要 。 公 众 科 学 任务 历时 较 长 ,如 果 在 参与 过 程 中 能 
够 得 到 反馈 和 认可 ,会 让 参与 者 感知 胜任 能 力 的 提升 ， 
继续 参与 任务 1。 
23 游戏 化 设计 
小 戏 化 设计 在 企业 的 工作 软件 中 可 以 增强 用 户 体 
验 ; 激 发 员工 工作 积极 性 。 在 教育 情境 中 ,游戏 化 
古训 种 新 的 战略 ,使 得 学 习 者 更 具有 积极 性 ,增强 学 习 
(pfe. R. N. LANDERS 等 "利用 目标 设 定理 论 
探 写 排行 榜 的 作用 ,提出 排行 榜 中 他 人 的 得 分 可 以 作 
4 参与 者 目标 设 定 的 基础 ,目标 越 高 ,参与 者 的 表现 越 
寻 sJ 公 众 科学 项 目 中 外 在 的 参与 因素 ,如 社区 软件 等 
是 网 引用 户 参与 的 关键 要 素 ,而 内 在 参与 因素 , 即 对 主 
感 济 兴趣 是 持续 参与 的 关键 要 素 5a 。 

游戏 化 应 用 与 公众 科学 的 成 功 结合 ,促使 学 者 们 
从 弛 方面 探索 了 游戏 化 应 用 对 公众 科学 的 影响 。A， 
BQWSER 等 5 实验 发 现 获 取 徽 章 和 与 他 人 的 竞争 等 
动 亚 促 使 用 户 参与 到 公众 科学 。E. MASSUNG 467 4 
RO 种 公众 科学 的 任务 设计 方式 对 公众 参与 的 影 
响 ,分别 为 无 游戏 化 的 任务 ,加 入 了 点 数 的 任务 ,同时 
加 入 点 数 和 货币 奖励 的 任务 。 结 果 表 明 , 游 戏 化 的 应 
用 能 够 增强 公众 的 表现 ,参与 者 在 完成 任务 时 更 有 效 
率 并 且 持 续 参 与 意愿 更 强 。 从 动机 角度 研究 发 现 , 参 
与 公众 项 目的 动机 有 乐趣 ,贡献 意识 ,虚拟 社区 感 等， 
游戏 化 应 用 能 够 对 维持 参与 者 的 动机 ,是 持续 参与 的 
HEAR”, 

综 上 所 述 , 现 有 公众 科学 研究 主要 采用 描述 性 方 
法 对 公众 科学 的 项 目 类 型 和 任务 类 型 进行 归纳 与 总 
£87" ,然而 很 少 有 学 者 从 公众 科学 任务 特征 的 角度 
研究 其 影响 效应 。 此 外 ,从 公众 参与 行为 视角 来 看 , 较 
少 学 者 研究 探讨 公众 科学 项 目 中 任务 特征 对 参与 动机 
的 影响 。 同 时 ,由 于 公众 科学 项 目 具 有 一 定 的 专业 性 ， 
需要 通过 优化 项 目 设计 给 用 户 带 来 乐趣 ,激发 用 户 的 
参与 动机 ,将 游戏 化 与 公众 科学 项 目 设计 有 效 结 合 是 


一 种 激励 大 众 参 与 的 方法 ,是 吸引 公众 参与 的 关键 要 
素 。 目 前 游戏 化 在 公众 科学 项 目 设 计 中 的 应 用 已 出 
现 ,但 是 如 何 通 过 游戏 化 设计 提升 用 户 参 与 意愿 的 理 
论 研究 还 比较 缺乏 。 因 此 ,笔者 将 综合 分 析 公 众 科 学 
项 目的 任务 特征 ,参与 者 的 心理 需求 ,并 结合 游戏 化 设 
计 , 探 究 影 响 用 户 参 与 意愿 的 影响 因素 ,从 而 构建 公众 
科学 参与 者 行为 影响 因素 模型 , 则 在 为 公众 科学 项 目 
设计 提供 指导 ,丰富 游戏 化 设计 的 理论 研究 。 


3 ”模型 构建 与 研究 假设 


3.1 研究 模型 

任务 特征 是 工作 或 者 任务 本 身 所 具有 的 属性 特 
征 ,工作 特征 模型 提出 工作 特征 通过 对 员工 的 心理 状 
态 产 生 影 响 ,进而 对 其 积极 性 及 工作 成 果 产 生 影响 , 模 
型 强调 了 工作 特征 与 员工 之 间 的 心理 交互 作用 。 参 与 
者 的 激励 问题 及 工作 设计 问题 两 者 是 密切 联系 的 ” ， 
自我 决定 理论 指出 人 类 行为 由 其 心理 基本 需求 被 满足 
程度 决定 ,其 提出 自主 胜任 .归属 这 三 种 基本 心理 需 
求 能 够 对 个 体 的 内 在 动机 及 行为 产生 显著 的 影响 作 
目 ” 。 因 此 本 文 将 基于 工作 特征 模型 ,并 结合 上 文 梳 
理 的 公众 科学 任务 特性 ,主要 从 4 个 特性 即 重要 性 . 互 
依 性 ,复杂 性 \ 反 馈 性 出 发 ,借助 自我 决定 理论 的 3 种 
基本 心理 需求 ,建立 公众 科学 用 户 参 与 意愿 研究 模型 ， 
如 图 1 所 示 : 


Cm 


重要 性 H EE 归属 
H5 
互 依 性 ni 自主 一 HI 参与 意愿 
Hea H7 
H3 
^w NI 
反馈 性 H8e 
游戏 元 素 


图 1 公众 科学 参与 者 行为 影响 因素 模型 


3.2 ”任务 特征 对 参与 者 心理 需求 的 影响 

(1) 重 要 性 是 指 公众 科学 任务 的 意义 ,任务 的 重 
要 性 能 够 满足 个 体 的 归属 心理 需求 ,其 感受 到 完成 任 
务 能 够 对 他 人 的 工作 和 生活 带 来 积极 影响 。 当 参 
与 者 感知 到 任务 是 有 意义 时 ,会 产生 一 种 使 命 感 ,愿意 
投入 更 多 的 时 间 和 精力 完成 任务 ” ,同时 能 够 与 社会 
成 员 产 生 更 密切 的 关系 ,有 更 强 的 归属 感 。 因 此 ,提出 
如 下 假设 : 

H1 :重要 性 对 归属 产生 正 向 影响 作用 。 
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(2) 互 依 性 是 任务 之 间 联 系 的 密切 程度 , 当 互 依 
性 越 强 , 即 参 与 者 完成 任务 与 他 人 完成 任务 依赖 性 强 ， 
会 降低 参与 者 在 完成 任务 过 程 中 的 自主 性 。 任 务 之 间 
的 联系 越 密切 会 导致 个 体 自由 选择 的 程度 越 低 ,受到 
的 限制 越 多 ,因此 ,提出 如 下 假设 : 

H2: 互 依 性 对 自主 产生 反 向 影响 作用 。 


活动 中 ,自我 效能 对 用 户 参 与 行为 有 积极 的 影响 作 

H^". pic, 提出 如 下 假设 : 

H7 :胜任 对 用 户 参与 意愿 产生 正 向 的 影响 作用 
3.4 游戏 元 素 的 调节 作用 

(1) 传 统 游戏 元 素 的 应 用 ,如 点 数 、 排 行 榜 , 能够 

带 给 参与 者 更 多 的 激励 ,感受 到 来 自任 务 的 反馈 及 与 


y 


o 


(3) 任 务 的 复杂 性 是 指 任务 内 容 繁多 ,参与 者 在 
任务 解决 过 程 中 需要 不 断 寻 求 方法 。H. C. ZHENG 


同伴 之 间 的 交流 .竞争 ” 。 排 行 榜 能 够 使 参与 者 观察 
到 自身 与 他 人 级 别 的 对 比 情况 ,更 了 解 其 他 参与 者 的 


等 ™ 在 众 包 研 究 中 发 现 易于 分 析 的 众 包 任务 对 用 户 
的 内 在 积极 性 产生 正 向 的 影响 作用 ,当众 包 任务 难以 
解决 .问题 难以 分 析 时 会 降低 用 户 的 积极 性 。M. G. 
MARTINEZ" 验证 了 众 包 任务 的 简单 可 解 与 用 户 的 物 
理 参与 和 认 知 参与 有 正 向 的 关系 。 任 务 的 复杂 性 越 
低 s 参 与 者 对 自我 胜任 能 力 具 有 信心 。 因 此 ,提出 如 下 
假设 

NAHB :复杂 性 对 胜任 产生 反 向 影响 作用 。 
4) 反 馈 性 指 参 与 者 能 够 及 时 得 到 所 完成 任务 的 
岳 梧 情况 , 当 个 体 的 表现 得 到 赞同 时 ,会 带 来 恰 快 并 且 
境 胃 了 下 一 次 表现 的 信心 ,因此 收 到 对 自我 表现 的 反 
僻 醒 够 提高 参与 者 在 工作 中 的 自我 效能 并 且 可 以 提升 
党 成 任务 的 自豪 感 和 热情 。 获 得 他 人 参与 情况 的 反馈 
仁 EB 参 与 者 提升 自己 完成 目标 的 设 定 ,自我 效能 感 也 
ZERCU 。 因 此 ,提出 如 下 假设 : 

. 写 H4: 反 馈 性 对 胜任 产生 正 向 影响 作用 。 
K 参与 者 心理 态度 对 参与 意愿 的 影响 

己 (1) 归 属 是 参与 者 通过 参与 公众 科学 与 研究 人 员 
保持 密切 联系 ,同时 完成 任务 能 够 对 项 目 组 甚至 是 社 
会 开 众 有 帮助 ,会 产生 一 种 归属 的 心理 状态 。 参 与 公 
众 科 学 任务 是 一 种 对 别人 的 帮助 以 及 知识 的 分 享 , 归 
属 的 心理 状态 对 参与 者 的 参与 行为 有 促进 作用 。 
因此 ,提出 如 下 假设 : 

H5 :归属 对 用 户 参 与 意愿 有 正 向 影响 作用 。 

(2) 自主 是 指 个 体 在 参与 任务 时 有 足够 的 自主 选 
择 的 权利 ,能 够 自由 选择 完成 的 时 间 及 如 何 完成 任务 。 
众 包 任务 的 自主 性 通过 内 在 动机 对 参与 意愿 产生 正 向 
的 影响 作用 '” 。 当 参与 者 的 自主 需求 得 到 满足 时 ,会 
产生 内 在 动机 激励 其 参与 行为 。 因 此 ,提出 如 下 假设 : 

H6 :自主 对 用 户 参与 意愿 产生 正 向 的 影响 作用 。 


完成 情况 。 个 体 与 其 他 参与 者 交互 密切 会 给 个 体 带 来 
更 强 的 归属 感 。 在 相同 的 公众 科学 任务 中 ,游戏 形式 
会 让 参与 者 感知 到 更 多 的 归属 。 因 此 ,提出 以 下 假设 : 

H8a: 当 加 入 游戏 元 素 时 ,重要 性 与 归属 的 正 向 关 
系 增强 。 

(2) 如 果 得 到 来 自 他 人 对 自我 行为 的 确认 ,公众 
自我 效能 得 到 提升 ,将 会 感受 到 更 多 的 乐趣 ,进而 具有 
较 高 的 参与 意愿 ”。 点 数 的 获取 是 一 种 动态 的 过 程 ， 
在 获取 时 参与 者 会 产生 成 就 感 。 当 排名 上 升 时 ,参与 
者 认为 自己 的 努力 成 果 获 得 了 荣誉 。 点 数 的 获得 能 够 
让 参与 者 感觉 到 任务 容易 完成 , 自信 程度 不 断 增 
强 ""。 排 行 榜 排 名 的 上 升 .、 点 数 的 累加 给 参与 者 带 来 
任务 完成 情况 的 反馈 。 直 接 的 反馈 能 够 使 他 们 得 到 对 
自我 能 力 的 肯定 ,F. A. ANDRES 等 "在 研究 中 也 发 现 
使 用 反馈 性 的 游戏 元 素 可 以 增加 游戏 者 对 胜任 能 力 的 
感知 。 在 相同 的 任务 设计 下 ,增加 游戏 化 应 用 给 参与 
者 带 来 直接 的 反馈 性 ,能 够 增强 自我 效能 ,对 反馈 性 、 
复杂 性 与 自我 效能 之 间 的 关系 产生 调节 作用 。 因 此 ， 
提出 以 下 假设 : 

H8b : 当 加 入 游戏 元 素 时 ,复杂 性 与 胜任 的 反问 关 
系 减弱 ; 

H8c: 当 加 入 游戏 元 素 时 ,反馈 性 与 胜任 的 正 向 关 
系 增强 。 


4.1 实验 设计 与 量 表 设 计 

目前 我 国 尚 无 成 熟 的 公众 科学 项 目 , 本 研究 仿照 
英国 星系 动物 园 科 学 联盟 (Zooniverse) 的 自然 图 片 标 
注 项 目 构建 公众 科学 任务 。 该 项 目 收集 了 大 量 春秋 季 
节 景 色 变化 的 图 片 ,要 求 参 与 者 对 图 中 叶子 颜色 ,凋零 


(3 ) 胜 任 是 指 公众 在 参与 公众 科学 中 的 自信 程度 
及 自我 胜任 能 力 的 感知 程度 。 顺 利 完成 一 项 任务 后 所 
带 来 的 自我 效能 感 会 促使 个 体 更 愿意 在 任务 中 坚持 或 
者 努力 突破 自我 。 在 对 众 包 用 户 持续 参与 研究 中 ,上 自 
我 肯定 能 够 保持 用 户 的 参与 意愿 ” 。 在 大 数据 众 包 
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情况 进行 辨识 标注 ,以 发 现 春秋 植物 的 变化 及 近年 来 
气候 变化 对 植物 和 环境 的 影响 。 本 文采 用 组 间 实 验 
法 ,开发 实验 平台 ,邀请 实验 参与 者 针对 自然 图 片 回答 
问题 。 见 图 2 和 图 3 ,实验 组 具有 累计 得 分 及 排行 榜 游 
戏 元 素 ,对 照 组 为 无 游戏 化 设计 的 公众 科学 项 目 。 实 


Bé, 汤 健 ， 王 天 梅 . 任务 特征 与 游戏 化 设计 对 公众 科学 
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验 参 与 者 被 随机 分 配 到 实验 组 和 对 照 组 中 ,在 参与 任 
务 后 ,完成 问卷 调查 。 


图 2 有 游戏 元 素 的 公众 科学 任务 


Ə 图 3 无 游戏 元 素 的 公众 科学 任务 


三 问卷 采用 李 克 特 (Likert)7 级 量 表 , 题 项 主要 来 源 
书 厦 内 外 文献 ,并 结合 本 文 研究 目的 进行 修改 。 任 务 
HAE t f J& f F. P. MORGESON 和 S. E. HUM- 
PHREY 9 的 工作 特征 设计 量 表 ,游戏 化 设计 测量 项 借 
ETM. ITE 等 ”关于 游戏 元 素 的 重 表 , 基 本 心理 
JM UTC T De GEH M e 。 为 了 保证 
问题 测量 的 有 效 性 ,在 问卷 初稿 设计 完成 后 ,采用 焦点 
小 组 法 邀请 专家 学 者 及 研究 生 对 问题 进行 分 类 ,根据 
分 类 结果 对 各 指标 问题 进行 了 修改 和 完成 ,最 终 形成 
含有 25 个 问题 项 的 量 表 。 
4.2 预测 斌 

本 文 首 先进 行 预 测试 调查 ,以 确保 调查 工具 的 信 
度 和 效 度 , 收 取 了 100 份 问卷 进行 分 析 。 利 用 Cron- 
bach’ s a 值 来 评估 信 度 ,通过 SPSS 软件 检验 了 量 表 的 
整体 信 度 为 0.827 ,各 个 因子 的 信 度 均 高 于 0.7 的 测量 
标准 。KMO 值 为 0.82 ,Bartlett 检验 的 显著 性 为 0.000 , 
数据 适合 作 因子 分 析 。 采 用 最 大 方差 法 旋转 后 的 成 分 
矩阵 ,虽然 特征 值 大 于 1 的 只 有 8 个 成 分 ,但 由 于 第 9 
AVV EE ZEE SERRE 70% , 即 证 明 第 9 个 成 
分 仍 可 接受 ,与 已 设 定 的 变量 相符 。 因 此 验证 测量 工 


具 是 有 效 的 ,但 是 为 了 使 问题 更 加 明确 ,对 重要 性 和 反 
馈 性 的 测量 项 进行 表述 上 的 修正 。 


5 数据 收集 与 分 析 


5.1 实验 过 程 

主 实验 通过 校园 招募 及 网 络 平台 招募 的 方式 发 布 
链接 邀请 实验 对 象 参加 。 接 受 邀 请 的 参与 者 通过 打开 
链接 进入 到 公众 科学 项 目 平台 ,系统 将 参与 者 随机 分 
配 到 实验 组 或 对 照 组 。 在 正式 任务 开始 前 ,参与 者 首 
先 对 3 组 图 片 题目 进行 回答 ,确保 所 有 参与 者 对 该 类 
型 任务 具有 一 致 的 经 验 。 随 后 进入 正式 任务 ,正式 任 
务 有 10 组 图 片 ,参与 者 通过 回答 问题 完成 对 图 片 的 标 
注 。 所 有 图 片 标注 完成 后 ,参与 者 完成 问卷 部 分 。 主 
实验 最 后 共 获 取 506 份 有 效 数据 ,其 中 高 校 学 生 收 回 
问卷 337 份 ,猪八戒 平台 收回 问卷 169 份 。 在 现实 邀 
请 及 网 络 邀 请 中 ,参与 者 的 性 别 特征 比例 大 体 一 致 ,年 
龄 段 均 多 数 分 布 在 20 -40 岁 之 间 ,学 历 主要 集中 于 本 
科 水 平 。 在 样本 中 男性 比例 4596 ,女性 比例 55% ,大 
学 本 科学 历 占 了 81. 6% ,因为 实验 进行 随机 分 组 ,最 
终 满足 两 组 样本 的 比例 与 整体 样本 比例 一 致 。 

为 了 检验 实验 控制 是 否 有 效 ,对 实验 组 和 控制 组 
中 参与 者 对 游戏 元 素 感知 的 回答 进行 独立 样本 T 检 
验 ,分 别 对 3 个 测量 项 进行 检验 ,结果 显示 有 游戏 元 素 
的 组 别 中 参与 者 对 游戏 元 素 的 评分 均值 显著 高 于 对 照 
组 (t = 5. 791, p < 0.001) ,可 以 认为 两 组 对 游戏 元 
素 回 答 的 均值 差 存在 显著 差异 ,本 实验 控制 有 效 。 

5.2 信和 度 与 效 度 检验 

验证 性 因子 分 析 中 ,一 般 Cronbach’ s a 系数 大 于 
0.7 ,组 合 信和 度 CR 大 于 0.8 ,可 以 认为 测量 项 的 设计 是 
可 靠 的 ,问卷 具有 较 高 的 稳定 性 ;平均 抽取 方差 
AVE 大 于 0.5, 则 说 明 问 卷 收敛 效 度 较 好 。 问 卷 的 信 
度 及 效 度 分 析 见 表 1。 从 中 可 以 看 出 ,除了 反馈 性 和 
互 依 性 的 组 合 信和 度 没 有 能 够 大 于 0.8 ,其 他 因子 的 指 
标 均 能 到 达 理 性 标准 。 尽 管 如 此 ,反馈 性 和 互 依 性 的 
组 合 信和 度 值 接近 于 0.8 ,笔者 认为 还 是 可 以 接受 的 。 

对 于 区 别 效 度 的 检验 ,本 文通 过 其 相关 系数 和 矩阵 
来 进行 判断 。 由 表 d 结果 可 以 看 出 ,因子 AVE 值 的 平 
方 根 要 大 于 和 其 他 因子 的 相关 系数 。 但 是 重要 性 与 反 
馈 性 ,自主 与 胜任 需求 之 间 的 相关 系数 较 高 ,为 了 检测 
是 否 符合 区 别 效 度 ,本 文 将 两 两 相关 系数 高 的 变量 进 
行 合并 后 再 次 拟 合 。 合 并 前 后 只 相差 一 个 自由 度 ,但 
是 卡 方 值 相差 较 大 ,因此 可 以 验证 原 模型 的 区 别 效 度 
通过 检 
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表 1 变量 相关 系数 和 矩阵 


CR K 方差 重要 性 反馈 性 复杂 性 HAKE ”游戏 元 素 自主 胜任 归属 参与 意愿 
重要 性 0.824 7 0. 823 0. 616 0. 78 
反馈 0.750 5 0.746 0.6007 0. 63 0.77 
复杂 性 0.8313 0.82 0.626 4 -0.21 -0.20 0. 80 
互 依 性 0.787 6 0.785 0.556 9 0.17 0.07 0.16 0.75 
游戏 元 素 — 0.8948 0. 891 0.7411 0.13 0.17 -0.08 0.27 0.86 
自主 0.8132 0. 806 0. 595 0.32 0.30 -0.40 -0.09 0.12 0.77 
胜任 0.860 5 0.86 0.672 9 0.40 0.40 -0.42 -0.06 0.09 0.65 0.82 
归属 0. 846 4 0.842 0.648 7 0.41 0.55 - 0.09 0.30 0.26 0.34 0.44 0.81 
参与 意愿 0.8727 0.869 0.6962 0.45 0. 46 -0.27 0. 03 0.16 0. 52 0.58 0.55 0. 83 


5.3 ”结构 方程 模型 检验 

本 研究 采用 LISREL8.70 版 本 ,通过 协 方差 结构 模 
型 -最 大 方差 法 对 模型 参数 进行 佑 计 , 从 而 分 析 各 个 因 
素 对 公众 科学 中 用 户 参与 意愿 的 影响 。 通 过 进行 模型 
的 运算 ,由 表 2 拟 合 优 度 指标 结果 均 满足 要 求 可 知 模 
型 其 有 较 强 的 数据 拟 合 能 力 ,可 用 于 验证 研究 假设 。 
TEXT 7T 26i SEM 模型 中 ,可 以 采用 测度 项 之 积 ; 
池 稳 调节 效应 的 验证 。 在 反映 性 模型 ,如 果 测 度 工具 
的 代 度 或 者 载荷 比较 高 即 0.7 以 上 ,可 以 使 用 两 阶段 
SEMI 法 进行 检验 。 本 文 测度 工具 的 信 度 均 大 于 0.7， 
j 籽 采 用 该 方法 验证 游戏 元 素 的 调节 作用 。 具 体 的 模 
路 径 系数 和 假设 检验 结果 见 图 4。 

- X2 拟 合 优 度 指标 


x df RMSEA GFI NFI NNFI IFI CFI 
研究 结构 2.9 0.062 0.88 0.94 0.95 0.96 0.96 
=~ 
SERME <5 — «0.08 >0.8 >0.9 >0.9 >0.9 >0.95 
Q 
是 否 符合 是 是 是 是 是 是 是 
注 : ”p<0.05, "p«0.01, **p «0.001 
035*** 
^ 
参与 意愿 


图 4 结构 模型 分 析 结 果 

注 :* p <0.05, "p«0.01, **p «0.001 
(1) 任 务 特征 的 主 效应 。 图 4 是 本 文 提出 的 研究 
模型 的 检验 结果 。 从 心理 需求 对 参与 意愿 的 影响 来 


理 \ 自 主 心 理 、 胜 任 心理 对 参与 意愿 均 存 在 正 向 的 影响 
作用 。 因 此 , 当 公 众 科 学 任务 设计 能 够 满足 个 体 的 3 
个 基本 心理 需求 时 ,会 对 其 参与 意愿 有 显著 影响 。 从 
任务 特征 角度 来 看 ,重要 性 对 归属 有 正 向 影响 作用 , 假 
设 Hl 成 立 。 当 公众 科学 任务 越 重 要 ,个 体 认为 项 目 
的 完成 对 社会 及 自身 生活 产生 有 意义 ,会 有 贡献 意识 
的 驱使 ,并 会 产生 强烈 的 社会 归属 感 。 互 依 性 对 自主 
的 影响 作用 不 显著 ,假设 H2 不 成 立 。 比 较 合 理 的 解 
释 是 参与 者 尚未 接触 过 公众 科学 任务 ,用 户 没有 能 够 
清楚 感知 任务 的 独立 性 与 依赖 性 。 而 且 实验 中 在 加 入 
排行 榜 时 ,部 分 用 户 认 为 自身 完成 任务 依赖 于 他 人 的 
完成 情况 ,他 人 完成 的 越 多 将 会 激励 自己 完成 的 更 多 ， 
因此 对 于 互 依 性 问题 项 的 回答 也 可 能 产生 偏差 。 复杂 
性 对 胜任 有 显著 的 反 向 影响 作用 ,H3 成 立 , 反 馈 性 对 
胜任 有 显著 的 正 向 影响 作用 ,H4 成 立 。 当 任务 越 复 
杂 , 需 要 的 解决 能 力 越 强 , 会 降低 参与 者 的 胜任 感 。 而 
在 完成 任务 的 过 程 中 ,及 时 让 参与 者 得 知 其 目前 的 完 
成 数量 以 及 项 目 完成 的 情况 ,会 让 个 体 更 有 成 就 感 或 
者 提升 自我 效能 ,激发 参与 的 积极 性 。 

(2) 游戏 元 素 的 调和 效应 。 由 于 游戏 元 素 的 加 
入 ,参与 者 对 游戏 元 素 的 感知 不 一 样 会 对 其 行为 有 不 
同 效果 的 影响 作用 ,对 游戏 元 素 越 在 意 ,对 其 影响 程度 
更 显著 ” ,因此 本 文 不 是 将 游戏 元 素 作 为 简单 的 类 别 
变量 ,而 是 作为 潜 变 量 测量 不 同 参与 者 的 感知 程度 , 判 
断 其 对 得 分 及 排行 榜 的 关注 程度 ,以 更 有 效 地 验证 模 


型 中 其 产生 的 


周 节 作用 。 对 于 游戏 元 素 的 调节 作用 ， 


重要 性 与 游戏 元 素 的 积 测度 项 对 归属 有 显著 的 正 向 影 


啊 作 用 (B = 0. 
向 的 影响 作用 ， 


001 8, p «0.05) ,重要 性 对 归属 存在 正 
因此 加 入 游戏 元 素 后 ,其 正 向 影响 作用 


lim 


得 到 增强 ,假设 H8a 成 立 。 复 杂 性 与 游戏 元 素 的 积 测 


A ,H5,H6,H7 均 达 到 显著 性 水 平 , 假 设 成 立 。 归 属 心 
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度 项 对 胜任 有 显著 的 正 向 影响 作 


用 (B= 0.011, p< 
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0. 05) ,而 复杂 性 对 胜任 具有 反 向 的 影响 作用 ,因此 游 
戏 元 素 的 加 入 ,复杂 性 与 胜任 的 反 向 关系 减弱 ,假设 
H8b 成 立 。 而 反馈 性 与 游戏 元 素 的 积 测度 项 对 胜任 的 
关系 与 假设 相反 (B= -0,004 5, p <0.001), 假 设 
H8c 没有 通过 检验 。 排 行 榜 的 应 用 ,能 够 让 参与 者 感 
受到 他 人 对 项 目的 关注 程度 及 参与 积极 性 程度 ,在 相 
同 的 任务 形式 中 ,游戏 形式 给 参与 者 带 来 了 更 强 的 归 
属 感 。 因 此 对 重要 性 与 归属 心理 的 关系 具有 显著 的 调 
节 作 用 。 通 过 得 分 的 累加 ,排行 榜 等 级 的 上 升 ,参与 者 
获得 地 位 的 提高 ,对 自身 胜任 能 力 更 有 自信 。 游 戏 元 
素 的 加 入 给 个 体 更 多 的 反馈 ,增强 了 自我 效能 。 因 此 


的 指导 建议 。 

本 研究 为 公众 科学 任务 设计 提供 以 下 主要 建议 。 
第 一 ,个 体 参与 每 一 个 活动 ,都 有 其 心理 需求 , 当 基 本 
心理 需求 得 到 满足 时 ,才能 促使 个 体 持续 参与 活动 中 。 
本 文 验 证 了 归属 、 自 主 、 胜 任 3 个 心理 需求 对 参与 者 的 
参与 意愿 有 积极 的 作用 。 因 此 ,在 公众 科学 项 目 中 ,一 
个 好 的 设计 应 该 要 尽 可 能 满足 参与 者 的 归属 、 自 主 \ 竹 
任 需 求 。 第 二 ,如 何 满足 个 体 的 归属 需求 ,从 任务 特征 
角度 出 发 ,每 个 人 都 有 着 贡献 意识 ,都 对 社会 有 强烈 的 
归属 需求 ,项 目 与 大 众 的 生活 更 密切 相关 ,重要 性 越 
强 ,会 促使 公众 的 积极 参与 。 因 此 项 目 要 表述 清楚 其 


x 


在 相同 的 任务 设计 下 , 当 加 入 游戏 元 素 时 ,复杂 性 与 胜 
任 的 反 向 关系 减弱 。 但 是 反馈 性 与 胜任 的 正 向 关系 增 
强 这 一 假设 没有 能 够 通过 验证 ,在 模型 中 反馈 性 与 胜 
作 蜀 正 向 关系 反而 被 减弱 。 可 能 的 解释 是 排行 榜 有 时 
健 反 而 是 一 种 降低 积极 性 的 作用 ,因为 参与 者 看 到 他 
/ 邢 得 分 高 ,有 时 候 会 造成 一 种 无 法 企及 的 感觉 ,作为 
反 鱼 时 反而 降低 其 胜任 感 。 


6 ”讨论 与 结语 


C 总 结 与 建议 
四 随 着 公众 科学 的 发 展 ,参与 科学 研究 成 为 人 们 日 
从 活 的 一 部 分 。 越 多 的 人 参与 到 项 目 中 , 越 能 为 项 
日 例 进 展 提供 重要 的 帮助 。 公 众 科 学 任务 能 够 借 由 大 
供血 与 的 力量 ,群体 的 智慧 ,给 科研 工作 带 来 巨大 的 价 
值 6= 在 有 着 大 量 馆 藏 资源 .文化 遗产 的 图 书馆 档案 馆 
等 杭 构 中 ,其 能 够 充分 利用 公众 对 其 资源 完善 .古籍 分 
类 殉 开 展 公众 科学 项 目 研究 ,利用 群体 参与 及 群体 智 
慧 帮 助 管理 者 获取 更 经 济 的 问题 解决 方案 ? 。 因 此 ， 
本 文通 过 研究 公众 科学 的 任务 特征 , 旨 在 为 项 目 设计 
提供 指导 意见 ,以 促进 广大 群体 的 参与 ,有 助 于 在 大 数 
据 环境 下 的 知识 创新 。 
目前 对 于 公众 科学 的 研究 侧重 于 对 其 类 型 及 特征 
进行 归纳 总 结 , 如 何 从 实践 角度 研究 公众 科学 任务 ,从 
而 吸引 大 众 的 参与 ;如 何 持续 吸引 大 众 参 与 到 科学 项 


意义 及 重要 性 ,让 用 户 能 够 了 解 任务 的 实质 性 内 涵 , 增 
强 其 归属 感 ,激发 参与 意愿 。 第 三 ,为 了 满足 个 体 的 胜 
任 需 求 , 任 务 设计 中 要 将 任务 的 复杂 性 降低 ,减少 完成 
任务 的 繁琐 程序 ,并 降低 对 用 户 的 挑战 性 ,能够 提升 用 
户 的 胜任 感 ,增强 参与 积极 性 。 同 时 任务 完成 过 程 中 
要 注重 设计 反馈 信息 ,及 时 的 反馈 对 用 户 有 着 重要 的 
意义 ,他 们 不仅 能 够 了 解 自身 的 完成 情况 ,还 能 够 了 解 
项 目的 进展 ,对 其 参与 有 直接 的 影响 作用 。 第 四 ,目前 
游戏 化 的 应 用 越 来 越 多 ,通过 实验 证 明 游 戏 元 素 对 于 
任务 特征 与 心理 需求 之 间 的 关系 存在 调节 作用 ,游戏 
化 的 应 用 对 于 公众 科学 任务 的 设计 有 积极 的 影响 作 
用 。 游 戏 元 素 除 了 能 够 带 给 参与 者 乐趣 ,还 能 够 使 得 
参与 者 在 苋 争 中 获得 归属 感 , 同 时 增强 对 胜任 能 力 的 
感知 ,能够 有 效 增强 用 户 的 参与 积极 性 。 因 此 将 游戏 
化 应 用 于 公众 科学 项 目 中 是 一 个 有 效 地 吸引 更 多 个 体 
参与 的 办 法 。 
6.2 不 足 与 展望 

本 文 也 存在 着 较 多 的 局 限 与 不 足 。 首 先 , 在 模型 
的 构建 上 可 以 进行 更 多 的 探索 和 实践 ,由 于 不 同类 型 
的 公众 科学 项 目 所 具有 的 特征 不 同 , 对 参与 者 参与 的 
要 求 也 不 同 , 因 此 可 以 进一步 深入 研究 不 同类 型 公众 
科学 项 目的 任务 特征 ,及 其 对 参与 者 的 影响 过 程 。 其 
次 ,由 于 我 国 目 前 尚 无 成 熟 的 公众 科学 项 目 平台 ,无 法 
对 其 参与 者 进行 调查 研究 。 本 文 模拟 的 项 目 尽 可 能 地 


Se 


目 中 都 有 待 进一步 的 深入 。 本 文 的 理论 贡献 在 于 结合 
作 特 征 模型 分 析 公 众 科学 中 影响 用 户 行为 的 任务 特 
征 , 将 自我 决定 理论 的 三 项 基本 心理 需求 引入 工作 特 
征 模型 ,通过 建立 与 基本 心理 需求 之 间 的 关系 ,对 参与 
意愿 产生 影响 ,能 够 为 任务 设计 提供 有 效 的 依据 。 研 
究 游戏 元 素 对 任务 设计 的 影响 作用 不 仅 能 够 丰富 现 有 
的 研究 ,并 且 能 够 验证 其 对 任务 特征 与 心理 需求 之 间 
的 路 径 关 系 产生 调节 作用 ,可 以 为 任务 设计 提供 有 效 


完善 本 文 所 归纳 的 任务 特征 ,但 是 对 只 参与 一 次 的 参 
与 者 调研 不 能 完全 替代 参与 过 众多 项 目的 个 体 的 调 
研 ,可 能 对 任务 特征 的 感知 存在 偏差 。 未 来 的 研究 可 
以 结合 具体 的 数字 人 文平 台 ,检验 公众 科学 模式 对 数 
字 人 文 知识 服务 创新 的 推动 作用 。 最 后 ,在 游戏 化 应 
的 探讨 上 ,本 文 只 研究 了 得 分 和 排行 榜 两 种 游戏 元 
素 的 应 用 ,没有 能 够 全 面 考虑 所 有 游戏 元 素 的 影响 作 
用 ,未 来 的 研究 可 以 进一步 研究 更 丰富 的 游戏 化 设计 ， 
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不 同 程度 的 游戏 元 素 如 何 影 响 参 与 者 的 行为 ,甚至 是 

每 一 种 游戏 元 素 的 影响 作用 。 
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Abstract: [ Purpose/significance] This paper investigates the impacts of task characteristics and gamification de- 


sigh jon user participation intentions in citizen science, which is a form of scientific crowdsourcing-based service that re- 
cruits the general public to collaborate and conduct scientific research. Findings of this research will provide some guid- 
ance to task design and gamification application in citizen science projects. [ Method/process] Drawing upon the job 
characteristic theory and self-determination theory, this paper proposes a model of the influencing factors for participation 
intention in citizen science projects, which explains how the task characteristics of citizen science can influence the basic 
psychological needs of the public and then influence the willingness of participation, and further describes how gamifica- 
tion design moderates the impacts of task characteristics on basic psychological needs. A between-subject experiment was 
conducted to collect data and the structural equation modelling was used to validate the proposed research model. [ Re- 
sult/conclusion | Research findings showed that three psychological needs had positive impacts on participation inten- 
tions. Task significance had a positive impact on relatedness and task feedback had a positive impact on competence ; task 
complexity had a negative effect on competence. Particularly, gamification design has a moderate effect on the relationship 
between task characteristics and basic psychological needs. 
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